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ТОР ОАМЕЗ 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Сотрщег” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в послелствие съзлават и пишат 
в "РС Мата” и “РС Сис”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


УТ 


Графика: 
Звук: : 
Оригиналност: 

Удоволствие: | 


Чай АТ 386 
ПЕСА 


Минимална памет: | 
Дисково пространство: 


Когато Грегор Мендел 
(1822-1884) 
различни сортове грах и 


кръстосвал 


по този начин положил ос- 
новите на модерната ге- 
нетика, едва ли е имал и 
най-малката представа за 
какви извращения може 
да послужи този клон на 
науката. Домати с вкус на 
ягода, мишки, на чийто 
гръб расте човешко ухо, и 
други гнусотии са част от 
ежедневието на учените в 
края на 1996 година. Но 


според прогнозата на 
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ВиШгод далечното бъдеще 
обещава да бъде още по 
изродено: генно манипу- 
лирани зверове обитават 
космическите бойни поле- 
та. Но преминаването от 
конвенционални оръжия 
към живи съвсем не е 
случайно. След като хора- 
та и техните противници — 
трите извънземни раси: 
раболепните Сауриани, 
спокойните Бохемианци и 
забутаните Шнозоиди, са 
опустошили в дългите си 


битки слънчевите системи 


Играта в по-ранен стадий на развитие 
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на родните си галактики, 
на преден план се появи- 
ли т.нар. ЕШегеа!5. Техни- 
чески и най-вече етически 
далеч по-развити от оста- 


налите цивилизации във 


Вселената, те възприели 
запазването на мира като 
своя свещена грижа. За 
кратко време агресорите 
са разоръжени, а ЕшШег- 


са!5-ите изискват от всич- 


Віга - Движи се доста бързо. | 
Минава през всякакви терени.. 
(Соѕі: 200; Ѕіг: 10; ПеЕ 2; ра: 26; 
Амаге: 4) | 
Егод — Идеално за далечни | 
атаки и разузнавания. Движи 
се сравнително бързо. Но нее 
много издръжливо. (Созё 100; | 
іг: 16; ПеЕ 3; ЗрЯ: 14; Амаге: _ 
3) 


Ото - Силно животно. Спо- 
собно да унищожи голям. 
брой сгради и противници, | 
но има много променлив - 
нрав. (Собі: 200; 51: 40; ОеЕ | 
10; Зра: 16; Амаге: 1) 4 
Сгар - Специално приго- 
дено за ирагаде на сгради... 
(Созі: 175; 51: 30; Оеѓ 20; Зра: 
9; Амаге: 1) 
Мше - Много силно, но 
сравнително спокойно и миро- : 
любиво животно. Използва се 
предимно за довличане на дьр- 
вета и умрели животни до цен- | 
тралата за преработка. (Соз! 75; 
іг: 18; Оеғ 6; Зра: 11; Амаге: 2) | 


ки раси възстановяването 
на 24-те опустошени пла- 
нети. 


За тази цел са образу- 
вани малки екипи от екс- 
перти с участници от всич- 
ки провинили се раси. 
Максимално четири тима, 
управлявани или от ком- 
пюртъра, или от играча, 
могат да бъдат едновре- 
менно на една планета. В 
повечето случаи ще мо- 
жете сами да определите 
специалистите, които ще 
влязат в групата ви и, 
след като направите това, 
ще бъдете изпратени на 
някоя планета. По отно- 
шение на ЕШегеа!5 всички 
се държат лоялно: вие по- 
лучавате точно определе- 
ни мисии, засаждате рас- 
тения и дървета и отглеж- 
дате в началото на играта 


безобидни мулета (тише). 
Често ще се изисква от 
вас да отглеждате опре- 
делени животни или пък 
каквито и да било същест- 
ва в специални маркирани 
зони - т.нар. ЕШегеа! 20- 
пез. С вашия инженер мо- 
жете да започнете и изг- 
раждането на сградите си. 
В някои брифинги обаче 
ще получавате заповеди 
да не се съобразявате с 
пацифистичните уклони на 
ЕШегеа!5-ите, като унищо- 
жите напълно противни- 
ковите екипи. За щастие 
вашите контрольори не са 
толкова всемогъщи, за 
колкото се опитват да ви 
се представят. Най-често 
те изпращат през опреде- 
лени периоди от време 
инспектори, които с мал- 
ките си петящи чинийки 


успехи. 


се носят около базата вии 
си водят точни бележки за 
всичките ви добри и лоши 
дела. Особени заспуги 
към екологията биват на- 
граждавани: един черен 
монолит се появява в ба- 
зата ви. Който го докосне, 
получава специален бо- 
нус. За вашите специ- 
аписти това означава по- 
вишаване на тяхната 
ефективност, докато жи- 
вотните ви получават спе- 
циална способност, която 
се отразява на целия би- 
ологичен вид, към който 
принадлежи животното. 
Лошо става обаче, когато 


патрулът на ЕШегеа!5-ите 


Зресіаїзі Іт- 
ргоуетепі — Ко- 
гато специалист 
или животно ми- 
не през него, то получава допъл- 
нително енергия, сила и т.н. 


саждането на 


Мопоїйн - Специална награда 
от ЕШегеа!в за усилена работа и 


ви хване при нападение 
над противникова база, 
при подпи саботажи над 
вражески сгради, при об- 
рязване на чужди расте- 
ния с моторната резачка 
или пък при смъртоносни 
изстрели от фазера на ва- 
шия рейнджър - в такъв 
случай ще има сериозни 
последици за вас. Санк- 
цията ще се състои в ра- 
дикално и безмилостно 
демонтиране на вашата 
база 

Сепе\\/агз (да не се 
бърка с Сепдег М/агѕ - за 
нея ще говорим друг път) 
е нещо като хибрид меж- 
ду няколко добре познати 


Капдег - Контролира за- 


растения. 


Предпазва животните от бой 
помежду им... Също контро- 
пира количеството отсечени 
растения... 


Во{ап!${ - Засява растения, 
изследва семена и изучава осо- 
беностите на различните видо- 
ве, за да се постигне по-пъл- 
ноценно разпространение. 


Епдіпеег - Строи и по- 
правя сгради. Също се грижи 
и за ирагаде-ването им.. 


Вооа15: - Изследва нови 
видове животни. Също може да 
лекува наранени специалисти и 
мутанти. 
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Теггіпійт Ви - подходящо 
за засаждане в тревисти райони. 
Идеално за по-неопитния бота- 
нист. Бързо се разпространява и 


поддържа 
постоянно 
възпроиз- 
веждане. 
РһуІах Воо – расте по 
тревисти повърхности. Осигу- 
рява храна за животните. 
М/ахх |еа? 
- разпростра- 


растение. 
Предпочита 
сухи и безвод- 
ни условия. 

Вгаіт — деален избор за 
райони с малко влага... 

Рейф Зпом' гор - доста 
стандартно 
разстение. 


се задьржи 
вайте бьрзо 
за по-добри 
резултати. 
Оипе 

Рат — Ня- 
ма нищо по-подходящо за пус- 
тинни местности от обикно- 
вената палма... 


становка... 
Нех!Шап 


вено 


пространява 
сравнително 


бързо, но за съжаление - не на го- 


леми площи. 
Мепига! Ѕріга! – Расте добре 


Ѕрікеу - Расте 
учудващо до- 
бре дори и в 
най-студени условия. Дългият му 
живот го прави идеален за обра- 
ботване. А от друга страна, поле- 
тата от ѕрікеу карат врага да 
позаобиколи... 

2агпіап Еипдиз - Изглежда 
доста обикно- 
расте- 
ние. И се раз- 


нява се много бързо, ако попадне 
в подходящи условия. 
Аггіа Віоот - 


издръжливо 


Може да расте 


бързо, но е по-вероятно да не 


много. Обработ- 


Кере - Расте в сухи и сту- 
дени местности. Но има ограни- 
чени ресурси поради заобика- 
лящата го об- 


и 


се разпространява бързо... Пред- 


стение, щом 
става дума за 
защита... По- 


ради голямата 
му гъстота то 
образува бариери и прегради 
точно там, където трябва... 
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почита влажни терени и се среща 
предимно между други видове. 
Сопе - Няма по-добро ра- 


ни игри. Взела е техничес- 
ките 
Соттапа & Сопашег, при- 
митивността на М/агсгай, 


постижения на 


както и елементи в графи- 
ческото оформление на 
Зупаїсаїв и Тһете Рагк 
(при изображението на 
специалистите). Прави 
впечатление голямото въ- 
ображение, с което авто- 
рите са работили. Поради 
това времето, прекарано с 
играта, ще бъде изпълне- 
но освен със сериозни 
битки и с много смях. 


И тук, както и в другите 
игри от този тип, трябва да 
се събира някава сурови- 
на. В СепеМуагв тя носи 
странното СООР 
(Сепейс Огдапіѕт Орега- 
{па Рибу). Материалът се 
използва за производст- 


име 


вото на животни в т.нар. 


Сепе Рой и, разбира се, 


за построяването на раз- 
лични сгради. СООР се 
добива по 2 начина. По- 
лесният от тях е да си пос- 
троите Ехігасіог, с който 
да копаете минерали. 
Вторият е да построите 
Кесусе Рап и да имате 
поне едно муле на разпо- 
ложение, което да се за- 
нимава с отсичането и 
довличането на различни 
видове растения и трупо- 
ве на умрели животни. Но 
нещата невинаги ще са 
леки за вас. В един мо- 
мент вие сте си построили 
базата, произвеждате си 
животинки и се чудите кой 
от противниците си да 
претрепете по-напред. 
Много пошо се получава, 
когато в разгара на битка- 
та (ако, недай си боже, 


падате) растенията или 
минералите около базата 
свършат. Оставате в бук- 
валния смисъл на думата 
„на сухо". Друг лош мо- 
мент е когато убият инже- 
нера ви. Вярно е, че има- 
те още 5 такива в орбита 
около планетата и можете 
да си свалите друг, но 
броят все пак е ограни- 
чен. А ако ги убият всич- 
ките? 
Най-често сградите 
имат няколко степени на 
изграждане, за да станат 
още по-ефективни. След 
ъпгрейд те променят и 
външния си вид. Различ- 
ните животни трябва да 
бъдат разучени от вашите 
генетици, преди да могат 
да бъдат създавани изку- 
ствено. Способни на по- 
дълъг живот са само оне- 
зи същества, които са 
анализирани до 50%. В 
зависимост от собствена- 
та си интелигентност, ва- 
шите създания повече 
или по-малко се справят 
сами с храненето и разм- 
ножаването си. При това 
най-интересното в цялата 
различните 
кръстоски, които се полу- 


работа са 


чават, когато две животни 
от различни видове създа- 
дат своята рожба. Тя ком- 


бинира качествата на сво- 
ите родители. Едно рако- 
муле (сгабтще) например 
може да сече дървета ка- 
то муле и същевременно 
да помага като рак на ин- 


женера при ъпгрейда на 
сградите. С изключение 
на вашите инженери, ге- 
нетици, ботанисти и рейн- 
джъри, животните ви имат 
определно време на жи- 
вот (няколко минути) - те 
се раждат, растат, по въз- 
можност създават поколе- 
ние и накрая умират без 
вражеска намеса - от ес- 
тествена смърт. Климатът 
в тази игра: на всяка пла- 
нета е възможно да има 
зони със смразяващи сту- 
дове и тропически жеги — 
един немаловажен фактор 
за растежа на вашите 
животинки. За всяка кли- 
матична зона има подхо- 
дящи видове растения. 
Палмите например се по- 
сяват едва ли не сами на 
ветровити места, върху 
замръзнала почва обаче 
те бързо умират. Друг за- 
бавен момент е, когато 
животните, под въздейст- 
вието на големи студове, 
буквално се превръщат в 
ледени блокчета. 


Колкото комплексна и 
многостранна да е играта, 


Римепвег - Извлича целу- 
лозата от отсечени дървета.. 
Доствя материал за ирдгаде на 
сградите. 

змей 
Сепега- 
їог - Об- 
разува 
енергиен 
щит око- 
ло себе 
си... С помощта на няколко от 
тези щитове можете да обхванете 
цялата си 
база и да се защитите от атаките 
на ЕШегеа!в, когато решат да ви 
унищожават... 

Е егеа! 
Декесіог - 
Следи по- 
голямо 
простран- 
ство около 
съответна- 
та планета и предупреждава навре- 
ме за пристигането на ЕШегеа!5. 

Рпоїоп Ргосеѕѕог - Преобразу- 
ва слънчевата 
енергия, достигаща до повърхността 
на планетата в електрическа. 
Използва се за увеличаване мощ- 
ността на еле- 
ктроцентралите. 

Ехігасіог - Из- 
влича минерали и 
ги преобразува в 
доор. С негова по- 
мощ можете да строите сгради, а Сепе 
[аб го използва за направата на нови 
животни... 


Соор Ма – Нещо като склад за 
доор. След получаването му той се 
складира тук до евентуална нужда.. 

Гапаіпя Рой - 
Дава възможност за 
трансфер на специа- 
листи от базата, с 
помощта на ракета. 
Полезно е, ако реши- 
те в един момент, че ви трябват пример- 
но... 2-ма инженери или 2-ма биолози... 

Ршрег - Преобразува дървесината в 
материал за ирогаде. 

Ко{аюг — Използва вятъра за гене- 
риране на електрически ток. Работи 
най-добре на високи терени. 

Тесһ Расіііќу 
- Позволява по- 
строяването на по- 
сложни сгради 
като зпей Сепе- 
гаюг, Еизоп Сепе- 
гаюг, Тите.. 

Ѕіиппег Тиггеё - Автоматично 
парализиращо орьдие. Предпазва 
базата от 
приближава- 
щи животни. 

Сепе Род 
- Позволява 
развъждане- 
то на прости 
видове  жи- 
вотни и изуча- 
ването им до 
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Кесу- 
сита 
Рам - 
Прера- 
ботва от- 
сечени 
дървета и трупове на мъртви 
животни в доор. 

Риз аде Сіѕігіриїог - 
Електри- 


по-голя- 
мо захра- 
нване -- 
необхо- 
дими са 
Рһоїоп 

Ргосеѕѕог 


или гоїаїог. 

Сепе Маспте - Позволява 
създаването на хибриди. Имате 
възмож- 


вотните. 


голяма 
част от 
светлин- 
ните въ- 
лни и ги 
преоб- 


разува в енергия. 

Ѕесопа З4аде ОвиБшог - 
Електрическа централа, но с 
доста по- 


материя в 


Тгар - 
Прихваща 
всякакъв 
вид светлинни лъчи. Дори и тези, 
излъчвани от по-далечни звезди.. 
Мпа Ргосезвог - Подобрен 
Коаюг 
Работи 


телните 
движения 
на въз- 
душните 
маси, за 
да получи 


енергия. 

боор Ғасогу - Позволява 
прера- 
ботване- 
то на го- 
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50%. Необходим е ирагаде за по- 
нататъчни изследвания и раз- 
въждане на по-сложни видове... 


ческа централа. На това си ниво, 
тя осигурява енергия за себе си и 
за един Ехігасіог. За да получите 


ност да изучавате до 75 Фо от жи- 


Зресіга! Зропде - Събира по- 


увеличен обхват на действие. 
Весусіоїгоп - Преобразува го- 
лямо количество 


ефективно и в по-ниски местности. 
А тпозрпепс 


Използва дори най-незначи- 


ляма гама органични вещества в 
доор. Вече не са необходими 
тиіе-та да мъкнат дърветата... 

Сепе аб - Позволява пълно 
изследване на всички видове 
животни, както и създаването им 
от наличните запаси 3000. 


-гикп=29622 (31.38) сто нес све 320000] 


|сопацє5т 


и хуморът в нея не заема 
второстепенна роля. Така 
например много от звуко- 
вите ефекти и говорът са 
взети от научнофантастич- 
ни филми (категория „Б“) 
от 50-те години, музиката 
също е ориентирана към 
тях. Подобно на Муагсгай и 
С&С, и тук при активира- 
нето на някой от вашите 
ще чуете нещо от сорта 
„Үеѕ Ѕіг!“ или „Океу“ и т.н. 
Голям майтап е самото 
наблюдаване на животни- 
те. Те или реват нервно, 
или скимтят сладко-слад- 
ко. От време на време 
мъркат. Въобще - разно- 
образието е голямо. Гра- 
фиката е уникална - дви- 
женията на всички члено- 
ве на екипа ви изглеждат 
доста реални. Когато се 
оформи битка между ва- 
ши и противникови 
мутанти, навсякъде около 
тях се лее кръв на 
поразия. Оцелелият изли- 
за от битката целият окър- 
вавен, но след кратка оби- 
колка се връща и продъл- 
жава да ръфа трупа на 
убития. Самите сгради 
(ако изобщо могат да се 
нарекат сгради) имат раз- 
лични кадри. Например 
Сепе Род-а, преди да нап- 
рави някое същество, се 


гърчи и свива като преби- 
то куче и накрая изплюва 
(с характерния звук, ес- 
тествено) новото произве- 
дение. Тук за първи път 
виждам реализирана по 
такъв начин ЗЮ равнина в 
такъв тип игра. Досега 
бяхме свикнали поне те- 
ренът да е равен (нямам 
предвид Зеніег5). Цялата 
карта е съставена от ед- 
накви квадратни картин- 
ки. Там, където трябва да 
има издадена или вдлъб- 
ната форма, краищата са 
изтеглени в съответната 
посока. След добавянето 
и на малко сенки всичко е 
готово. Доста сполучливо 
като идея и добре реали- 
зирано! В това отношение 
играта е на високо ниво. 
Като цяло тя е доста 
сполучлива и ще пожъне 
успехи (макар и краткот- 
райни). До края на годи- 
ната се очаква излизане- 
то на няколко игри, които 
ще раздвижат положени- 
ето. Една от тях е Заг 
Сгай, а М/агміпа, Сот- 
тапа & Сопачег:Кед Аеп 
и Гога ої {ће Кеаітѕ 2 ве- 
че са на пазара. Очаква 
се това да са все хитове в 
тази индустрия. В чужби- 
на Сепемагв излезе пре- 
ди повече от два месеца и 


геймърите там имаха дос- 
татъчно време да й се 
порадват. Пристигането й 
в България заедно с ня- 
кои от актуалните хитове 
в този жанр ще я лиши от 
вниманието на компютър- 
ните маниаци - колко 
жалко, защото СепеМуагв 
е една от най-оригинални- 
те игри в последно време. 


Сега мисля да дам мал- 
ко съвети за по-неопит- 
ните. Понеже много от мо- 
ите познати обичат да 
играят, използвайки вгра- 
дени кодове и други 
хитринки, аз се поразро- 
вих малко, но не можах да 
намеря нищо подобно. За 
сметка на това след леко 
редактиране на ЕХЕ фай- 
ла ще можете да получа- 
вате СООР или да лекува- 
те разните си животинки 
само с натискането на 
един клавиш. Но това е за 
друга рубрика. А сега да 
преминем към легалните 
съвети. Аз лично на ня- 
колко места имах незна- 
чителни проблеми, но с 
времето те отпаднаха. Та, 
като стигнах до 5-0 ниво 
установих, че вече мога 
да направя ъпгрейд на ба- 
зата си. Е, да, ама от една 
страна, докато трае преу- 
стройството, съответната 


сграда става неизползва- 
ема, а от друга - инжене- 
рът снове като ненорма- 
лен и не прави нищо. 
След доста опити и клетви 
към ВиШгод реших да сед- 
на и да прочета какво пи- 
ше в т.нар.Р.А.О. (Еге- 
дчепу Аѕкеа Оиезйопз) 
за СепеМагѕ. И там беше 
написано: „За да благоуст- 
роите сградите, ви тряб- 
ват няколко неща - 
Ршрег, инженер, прерабо- 
тена (от Риурег-а) дърве- 
сина и раче.“ В края на 
краищата идеята се оказа 
следната: Докато инжене- 
рът работи усилено, ракът 
се разхожда напред-на- 
зад с бодра стъпка и мък- 
не строителни материали, 
като цялата тази опера- 
ция трае не повече от ми- 
нута-две. 

Друг интересен момент 
е как да срутите противни- 
кови или свои сгради с по- 
мощта на инженера. За 
целта задръжте Сіп. Кога- 
то курсорът на мишката 
попадне върху сграда, ще 
се превърне в динамит. 
Посочете с динамита вър- 
ху желаната сграда и 
щракнете с левия бутон 
на мишката. Инженерът 
ви отива до съответното 
здание, слага около него 


Маѕѕ Ршмепвег - Предлага 
ефикасна преработка на голямо 
количество дървен материал... 
Дізігірціог - 
доставя енергия на сгради, раз- 

положени 
на значи- 
телно раз- 
стояние от Г 
центра- | ет - 
лата... з Г 

Ецз!- 

оп ВаЧе- 
гу – съби- 
зате 

Зара 777777 лишната 
‚ енергия и я складира за време, 
има евентуален 


Тим  5іаде 


когато ще 

НЕДО ТИТ вените 
някакви подскачащи не- 
щица и след малко то се 
изравнява със земята. 
Много полезно нещо! В 
общи линии много по-ев- 
тино и по-бързо, отколко- 
то да се хванете да руши- 
те сградата с помощта на 
животни. Отново задър- 
жайки Сіті, с ботаниста си 
ще можете да обрязвате 
чуждите растения с мо- 
торната му резачка, а пък 
по същия начин вашият 
рейнджър ще може да из- 
стрелва смъртоносни изс- 
трели от фазера си. 

От време на време е 
полезно да изключвате 
някои от сградите си. За 
тази цел е предвиден спе- 
циален Асіїмаїе/Овасіїмаїе 
бутон, който се намира в 


маи еру учтар туати, 


из- 


долната част на екрана. 


И тук, както ив СС и 
М/агсгай, можете да рабо- 
тите с няколко същества 
наведнъж. Задьржайки 
ЗП и разтегляйки прозо- 
реца по стандартния на- 
чин, ще маркирате вси- 
чко, попаднало в него. Но 
някои други 
способи. Ако задържите 
АЙ и извършите горната 
процедура, под ваш конт- 
рол ще попаднат само 
животните. С помощта на 
С ще можете да обеди- 


има и 


ните само специалистите 
си. 


Мисля, че това е всич- 
ко, което имам да кажа по 
тази игра. Останалото ще 


оставя на вас. 
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 Спгопотаѕїег 


Огеат Рогбе 


Графика: 
Звук: 
Оригиналност: 
Удоволствие: 


ПАТ 386 
Ш УСА 


в си. 
С МЪВРЕБО 
О Клавиатура № Мишка 


Минимална памет: 
Дисково пространство: 


Няма съмнение - игра 
със сценарий по роман на 
Роджър Зелазни не може 
да не бъде интересна и 
оригинална. Сигопотавзіег 
(Господар на времето) е 
една от първите приклю- 
ченски игри на Огеат 
Еогде (нека припомним, 
че друга известна игра на 
тази фирма е М/їќсһахеп). 
Въпреки жанра й, автори- 
те са сметнали за по- 
удобно да използват поч- 
ти изцяло триизмерни 


образи, създадени с про- 
грама ала-30 Ѕіџаіо. Явно 
добре са се потрудили, 
тъй като резултатите са 
много добри. За първи път 
човешките образи не при- 
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_№ АТ 486 


ои 


и аа 
О Джойстик || 


8 Мбайта ||| 
5 – 35 Мбайта 


личат на странни ръбести 
извънземни и изкривени 
роботи, а изглеждат 
съвсем нормално. Гово- 
рът, добрите звукови 
ефекти и приятната музи- 
ка са напълно задоволи- 
телни (приблизителна 
оценка 60%), но няма да 
успеят да ви впечатлят с 
нищо особено (може би 
Ри! ТһгоШе е единстве- 
ният куест с наистина 
хубава музика). Основни- 
ят видео режим е с раз- 


делителна способност 
640х480 точки, но при 
специфични хардуерни 


конфигурации „мутира“ по 
време на някои по-сложни 
анимации към режим 


... © Георги Пенков 


и Боян 


320х200 точки. Тъй като 
сухите технически факти 
се забравят бързо, нека 
преминем към историята 
и интерфейса. 

В далечното бъдеще е 
открита специална техно- 
логия, позволяваща съз- 
даването на джобни Все- 
лени, паралелни на глав- 
ната Вселена. Естествено, 
само най-паралиите могат 
да си поръчат собствена 


микро Вселена, включва- 
ща няколко планети и 
съществуваща по алтер- 
нативни, избрани от кли- 


ента, природни закони. 
Позволени са и всякакви 
видове магически, соци- 
ално променени и т.н. 
светове, стига техните 
създатели да са добри 
дизайнери. Дизайнерите 
изкарват добри пари, 
които обаче не им дости- 
гат, за да си създадат 
свои светове. Собствен 
свят е мечтата и на нашия 
герой Рене Корда (не 
свързвайте името с рибо- 
ловния спорт). Той е пен- 
сиониран архитект на 
джобни Вселени и живее 
добре, но си няма своя 
Вселена. Разполага обаче 
с доста луксозен косми- 
чески кораб, наречен 
Джестър. Той има вграден 
изкуствен интелект, който 


Спасов 


по странно стечение на 
обстоятелствата е продукт 
на Огеат Еогде аз 
(явно в бъдещето фирма- 
та е еволюирала от соф- 
туерна къща към произво- 
дител на изкуствен инте- 
лект). Със странния си 
вкус Рене Корда е програ- 
мирал бордовия компю- 
тър като млада апетитна 
девойка с червена коса, 
смешен грим и странно 


чувство за хумор. Тя се 
нарича Джестър, също 
като кораба. Един ден 
ненадейно се получава 
съобщение, че в две от 
джобните Вселени време- 
то е престанало да функ- 
ционира. След кратко 
убеждаване героят реша- 
ва да ги посети и да 
направи каквото може, за 
да възстанови нормалния 
за тези светове ход на 
времето. Резултатите от 
разследването, проведе- 
но чрез телефонно проуч- 
ване, водят към организа- 
цията Соа'ѕ РосКев - 
„коалиция“ (без избори) от 
седем джобни Вселени, 
две от които вече не 
функционират. Източни- 
кът на средства за соб- 
ствениците на тези свет- 
ове е неясен, но посте- 
пенно мъглата започва да 
се вдига. Логично е да 


зададем следния въпрос: 
„Кат е спрело времето, 
аджеба, как се движи тоа 
по вселенките, бе джа- 
нъм?“ Вече сигурно се 
сещате за очевадния от- 
говор - „използвайки бу- 
тилирано време“ (Може 
би продукт на Кока Ко- 
ла?). На външен вид то 
изглежда като малки зе- 
лени сферички, които слу- 
жат както за създаване на 
поле от раздвижено вре- 


ме около нашия герой, 


влияещо и на всички 
близки до него обекти, 
така и за оказване на 
първа помощ на всичко 
останало, чието време е 
спряло. Във всяка от мини 
вселените има малко пъ- 
зелче или нещо подобно, 
наречено „Ключ на света“. 
Ако нашият герой го 
открие, той бързо ще 
реши проблемите си, но 
по някакво случайно сте- 
чение на обстоятелствата, 


местонахождението му е 
известно само на 
създателите на Вселена- 
та. Може да го откриете 
по следната процедура: 

1. Поставяте уред, на- 
речен Кезопапсе Тгасег, 
който трябва да бъде 
инсталиран точно на се- 
верния магнитен полюс на 
планетата. По друго слу- 
чайно съвпадение това 
място е заето от нещо 
голямо и тежко, което 


почти никога не желае да 
се премести от там. 

2. С помощта на друг 
пробор, подобен на ра- 
дар, получавате сигнал, 
който ви упътва. 

3. Пиете една бира, ре- 
шавате загадката и си 
заминавате. 

Много полезна джа- 
джа, съпътстваща ви не- 
отлъчно, е Ипмегва! Тод!. 
И двата превода - „уни- 
версален“ или „Вселенски 
инструмент“ са верни, тъй 


като Опмегва! Тоо е 
комбинация между от- 
вертка, чук и трети спе- 
цифичен за всяка мини- 
вселена инструмент (на- 
пример магическа пръчи- 
ца или манипулатор на 
вероятностите). 

Няма да страдате от 
носталгия по любимата 
Джестър, защото малка 
синя сфера (авторите си 
падат по тая геометрична 
форма), пърхаща около 
вас, ви осигурява връзка с 


Забравихме да споме- 


нем, че еволюцията и 
техническият прогрес са 
увеличили неколкократно 
продържителността на чо- 
вешкия живот - нещо, 
което е трудно да си 
представим, познавайки 
многобройните опасности 
в джобните Вселени. 
Последните са значител- 
но разнообразни - от 
пустинен магически свят в 
духа на „1001 нощ“, до 
Вселена с изкривена 


кораба. 

Интерфейсът се състои 
от едно кило иконки (по 1 
грам на пиксел), повечето 
от които могат да бъдат 


скрити, за да не пречат на 
панорамата. Инвентарът 
доста често се претрупва, 
но за щастие предмети от 
една Вселена не могат да 
бъдат пренасяни в друга 
поради специфичните им 
особености, а това доста 
опростява задачата ви. 


теория на вероятностите, 
представляваща огромно 
казино. Рене Корда не 
може да се оплаче от 
скука, а следователно и 
играещият прекарва вре- 
мето си приятно. 
Спгопотазіег е велико- 
лепна куест игра с пре- 
красен сюжет и много- 
бройни пътища на разви- 
тие. Препоръчваме ви я 
горещо! 
0 
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Решение 


Предисторията 
В Борнео бива засечен 
астероид, насочил се към 
Земята. Неговото име е 
Атила (Атила е и името на 


хунски вожд, опустошил 
Европа). Под заплаха от 


глобална катастрофа МА- 
ЗА изстрелва совалка с 
петчленен екипаж, който 
има за задача да предотв- 
рати сблъсъка със Земя- 
та, като отклони астеро- 
ида от траекторията му. 


Астероидът Атила 
Намирате се извън со- 


валката - вие (командир 
Лоу) и вашите двама по- 
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мощници (журналистката 
Меги и археологът Бринк). 
Говорите с техника Майлс 
да пусне „летящото прасе“ 
(т.е. кутията за инструмен- 
ти) в открития Космос, 
след което се отправяте с 
него към повърхността на 


астероида. Там го отваря- 
те и взимате експлози- 
вите, лопатата и копаещо- 
то устройство, с което раз- 
чиствате гнездо във втори 
квадрант. Там поставяте 
експлозив алфа и го за- 
действате с активиращия 
ключ. В трети квадрант 
премествате скалата, из- 
ползвайки лопатата като 


лост, и освобожда вате 


... © Борис Митеб 


място за втория експло- 
зив. След неговото акти- 
виране се връщате при 
совалката, говорите с пи- 
лота Бордан и той ги 
взривява. Вие отново се 
връщате на повърхността, 
където се е отворила ог- 
ромна цепнатина. Влизай- 
ки в нея, откривате на ня- 
колко места по стените 
странни издатини. След 
разчистване на натрупа- 
лия се прах с копаещото 
устройство откривате че- 
тири метални плочи. След 
като натиснете всичките 
една по една, зад най-го- 
лямата се отваря тъмен 
тунел. Влизайки в него, се 
озовавате във вътрешнос- 
тта на кухия астероид. 
Вътре намирате четирите 


плочи, както и пиедестал, 
в който те пасват идеално. 
След като ги подредите, 
привидно мъртвото парче 
скала оживява и ви отна- 
ся в далечна Галактика на 
непознатата планета Ко- 
китус. 


| Добре дошли на 
Кокитус 


Освобождавате се от 
досадните скафандри и се 
отправяте наляво към из- 
вънземния кораб. Вътре в 
развалината отваряте 
сандък, от който взимате 
извънземно устройство. 
След като дръпнете вися- 
щата от тавана жица, се 
появява дух на извън- 
земно, който скоро изчез- 


ва, оставяйки гравирана 


светлинни мостове, които ще трябва да поправите, 
за да продължите нататък. Те са маркирани като 
странни устройства, а до всяко от тях се намира ле- 
ща и панел. Лещите трябва да бъдат настроени, а 
един от генераторите дори ще трябва да поправи- 
те (ще го познаете лесно, тъй като панелите на 
здравите генератори не могат да се отворят). При 
добре настроена леща и задържане на бутона ще 
се появи линия на схемата вдясно от него, която 
ще се свърже с центъра. Ако никое от положени- 
ята на пещата не действа, ще трябва да поправите 
самия генератор. След като отворите панела, ще 
видите няколко призми. Целта е да ги завъртите 
така, че светлината от източника да мине през вся- 
ка от безцветните призми и да стигне до съответни- 
те цветни призми (синя светлина до синя призма, 
зелена светлина до зелена призма и жълта светли- 
на до жълта призма). Това става най-лесно, като 
насочите източника към долната лява безцветна 
призма, която завъртате, докато трите лъча не 
стигнат до всяка от останалите три призми, които 
настройвате така, че лъчите, излизащи от тях, да 
стигнат до съответните цветни призми. 


пръчка на пода. Взимате 
жицата и пръчката и изли- 
зате на поляната. Оттам 
се отправяте нагоре, къ- 
дето се намират гробища 
на извънземни. Разкопа- 
вате един от гробовете с 
лопатата и взимате оттам 
бивници и челюст, след 
което се отправяте надяс- 
но към сипея. Активирате 
извънземното устройство, 
което ви посочва опреде- 
лено място. Разкопавате 
и намирате гривна. Връ- 
щате се в центъра, откъ- 
дето тръгнахте, и отново 
срещате дух, който ви по- 
казва къде да копаете (не 
случайно играта се казва 
ОС, т.е. копая). Този път 
Бринк решава да ви отме- 
ни в копането, но почвата 
под краката му се губи, 
той пропада в помещени- 
ето под вас и загива. Вие 
и Меги също слизате в ог- 
ромната зала, която се 
оказва център на подзе- 
мен град и се разделяте..., 
но не за дьлго. 


Центьрьт 


Трьгвате сам наляво и 
стигате до рампа. Слизай- 
ки по нея, се озовавате 
във вътрешността на 
реактора, захранващ це- 


лия град. С помощта на 


контролния панел, контро- 
лиращ всяко движение на 
робота-техник, поставяте 
падналата леща на място- 
то й (На бутоните от таб- 
лото съответстват различ- 
ни цветни кодове - 
„Л“илаво = Ляво, „Жълто 
= Долу, „Зелено = Дясно, 
„С“иньо = Горе и „Ч“ерве- 
но = Вземи/Остави. Пра- 
вилната > последовател- 
ност от цветови кодове е: 
Л, Л, Л, Л, Л, Ж, Ж, Ч, С, С, 
С, С, С, С, Ч. Въвеждате 
комбинацията и натискате 
триъгълния бутон, за да 
активирате робота. След 
като задействате енер- 
гийната мрежа на града, 
махате разхлабената пло- 
ча на стената, взимате си- 
ния кристал и се връщате 
обратно по рампата в 
залата. Тръгвате наляво и 
скоро намирате лилава 
гравирана пръчка, лежа- 
ща на земята. Взимате я и 
се връщате обратно до 
вратата вляво от рампата. 
Оглеждате пръчката (из- 
ползвайте лупата в екра- 
на с инвентара) и с по- 
мощта на кода, изписан 
на нея, отваряте вратата. 


Музеят 


Излизате на перона и 
повиквате „влака“ (търка- 


ляща се синя сфера) със 
синия бутон, маркиран с 
„2“. След кратко пътуване 
„влакът“ ви оставя на 
спирката на музея. Изли- 
зате на открито, тръгвате 
по пътеката нагоре и с по- 
мощта на странното уст- 
ройство в края активирате 
светлинния мост (вж. ка- 
рето „Активиране на свет- 
линните мостове“). 

След като задействате 
моста, влизате в самия 
музей. Взимате лежащите 
на земята светещи крис- 
тали и плочата с надписи. 
Разглеждате мониторите 
по стените, взимате чер- 
вената гравирана пръчка 
и влизате при Меги през 
вратата вляво. След раз- 
говор с нея се връщате 
обратно по пътеката надо- 
лу и отивате при водата. 
Виждате чудовището да 
изяжда подобното на кос- 
тенурка същество и се 
връщате с „влака“ в цент- 
ралната зала. 


Кристалите на живота 


Намирате тялото на 


Бринк, взимате плочата, 
лежаща до него, и го съ- 
живявате с един от свете- 
щите кристали. Двамата 
се връщате с „влака“ на 
спирката на музея и отва- 


ряте блокираната врата. 


Отвътре взимате няколко 


- кристала и контейнера, 


лежащ близо до тях. На 
полянката преди пътеката 
намирате вкаменелост. 
Оглеждате я хубаво и оти- 
вате при водата. Там дру- 
го костенуркоподобно съ- 
щество бива изядено и 
костите му изплюти на 
брега. Подреждате ги по 
подобие на фосила (вж. 
фиг.1), след което поста- 
вяте контейнера върху ум- 
рялото животно и го съ- 
живявате със светещ 
кристал. То обаче бива 
изядено от чудовището. 
Но тази храна се оказва 
добре подправена с кон- 
тейнера - бомба, която се 
активира при допир с 
водата. Премахвайки и 
последната пречка, се 
гмурвате (вече сте сами, 
тъй като Бринк изчезва, 
докато наблюдавате чудо- 
вището) и в подводната 
пещера откривате оран- 
жева гравирана пръчка и 
друга плоча. Отивате от- 
ново на перона ис „влака“ 


се връщате в централната 


зала. 


Планетариумът 


Отивате при вратата 
вдясно от рампата и с 


ТОР САМЕЗ 1/97 11 


Фиг. 1 


комбинацията от оранже- 
вата пръчка я отваряте. 
Влизате, повиквате „вла- 
ка“ и той ви докарва на 
спирката на  планета- 
риума. Оттам се отправя- 
те към пропастта, чиито 
брегове се заливат посто- 
янно от водата. Използва- 
те една от прииждащите 
вълни, за да ви пренесе 
на другия бряг. Там с ло- 
патата подкопавате камъ- 
ка, той пада и се опира на 
отсрещния бряг. Така си 
подсигурявате мост за 
връщане, след което про- 
дължавате, докато стигне- 
те до друг 
Активирате го (вж. карето 


генератор. 


„Активиране на светлин- 
ните мостове“) и тръгвате 
надясно. В една ниша на- 
мирате синя пръчка, след 


което се връщате, влиза- 


те в пещерата зад генера- 
тора и виждате как малко 
животинче открадва важ- 
на част от ключалката на 
вратата към планетариу- 
ма. Вземате тръбичката, 
пръчката, капака и реб- 
рата, лежащи близо до 
вратата. Тръбичката пос- 
тавяте в центъра на по- 
добния на колело метален 
орнамент и върху нея ба- 
лансирате голямата кука, 
намираща се близо до 
него. Върху края на кука- 
та поставяте ребрата и та- 
ка готовата клетка подпи- 
рате с пръчката. Идва 
време да си поиграете на 
„куче и котка“ с малкото 
животинче -- подплашвате 
го, бъркайки в дупката 
вляво от вратата. То изли- 
за на открито, заставайки 


малко над капана. Заоби- 


Фиг. 3 
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каляте го отдолу и стигай- 
ки почти до генератора, се 
връщате обратно по пътя 
между орнаментите. То се 
уплашва и влиза право в 
клетката. Слагате гривна- 
та на врата му и го пуска- 
те на свобода (взимате 
пръчката). То, естествено, 
се скрива, но вие лесно го 
проследявате в бърлогата 
му с помощта на извън- 
земното устройство. На 
посоченото от него място 
разкопавате и откривате 
откраднатата част, причи- 
нила ви толкова главо- 
болия. Връщате се при па- 


голямата луна и планета- 
та. След като промените 
положението на луните, 
отмъстителната гадина от- 
мъква отново частта от 
панела и вратата се 
затваря. За щастие вътре 
има друг. Вие успявате да 
се измъкнете от капана и 
с „влака“ се връщате об- 
ратно в централната зала. 


Централата 

Връщате се в главното 
помещение и тръгвате 
наляво, докато стигнете 
до триъгълник на стената, 


в който поставяте трите 


Фиг. 2 


нела и я поставяте на 
празното място, след ко- 
ето затваряте капака и от- 
варяте вратата. Вътре на- 
мирате третата метална 
плоча, зелена гравирана 
пръчка и два скиптъра - 
златен и сребърен. Със 
златния активирате свет- 
линката на тавана, която 
се оказва карта на плане- 
тата и нейните две луни. С 
помощта на златния скип- 
тър голямата пуна трябва 
да застане над горната 
дясна част на планетата, а 
с помощта на сребърния 
скиптър малката луна 
трябва да застане между 


метални плочи. Отивате 
при рампата и влизате в 
тъмния тунел. Излизате от 
другата страна и се насоч- 
вате наляво, докато стиг- 
нете до двойна прозрачна 
врата. С бутона отвън от- 
варяте външната й част, а 
с този, който е отвътре - 
вътрешната (натискате го 
два пъти). Озовавате се в 
подводна стая със светещ 
контролен панел в среда- 
та. На него има пет крис- 
тала и три дупки вдясно от 
тях. Поставяте синята 
пръчка в една от тези 
дупки, след което се по- 
явяват три плъзгащи се 


пръчки. Избирате тъмния 
кристал и го активирате, 
премествайки пръчките в 
определена комбинация 
(вж. фиг.3) (така задейст- 
вате един от „влаковете“). 

Стаята с картите 

С „влака“ отивате отно- 
во в голямата зала и се 
отправяте към вратата 
вдясно от светещия стълб. 
Отваряте панела до нея с 
бивниците, а с жицата го 
свързвате към прекъсна- 
тия проводник на пода. 
Затваряте капака на па- 
нела и с комбинацията от 
зелената пръчка отваряте 
вратата. „Влакът“ ви пре- 
нася до друг пилон (пило- 
ните са отделни острови 
около централния, които 
са свързани с него чрез 
„Влаковете“, а светлинни- 
те мостове спомагат за 
по-бързо пътуване от пи- 
лон до пилон). Минавайки 
през множество пещери, 
стигате до стая с богата 


растителност. В средата 
се намира панел, чрез 
който след въвеждане на 
комбинациите от различ- 
ните гравирани пръчки се 
появява за кратко карти- 
на от съответното място. 


Разглеждайки всяка от 


тях, излизате през отвора 
в стената и намирате друг 
генератор на светлинен 
мост. Активирате го (вж. 
фиг.2) и пак се връщате в 
главното помещение. 
Криптата 
Отивате при вратата 
вляво от светещия стълб и 
я отваряте с комбинаци- 
ята от червената пръчка. 
Повиквате „влака“, който 
активирате в централата, 
и той ви откарва до пи- 
лона, на който се намира 
криптата. Тръгвате по пъ- 
теката и скоро стигате до 
друг генератор. Активира- 
те го, след което от рисун- 
ката на скалата разбирате 
как да отворите гробница- 
та. Продължавате нагоре 
по пътеката и минавайки 
през пещера, пълна с 
прилепи, намирате Бринк. 
Той ви изгонва и вие се 
връщате при завоя преди 
генератора. С лопатата 


разкопавате входа на 


гробницата и 


влизате 
вътре. В долния ляв ъгъл 
на стаята стъпвате върху 
разхлабена плоча на 
пода, която открива лещи- 
те на тавана. Поставяте 
пръчката на вашето 


място, а синия кристал в 


дупката на стената и 
излизате. Разчиствате ле- 
щите от мръсотията, в ре- 
зултат на което светлина- 
та от луните, която преми- 
нава през тях, отваря пътя 
към вътрешността на 
криптата. Връщате се и 
доскосвате статуята на 
платформата, след което 
тя се разпада. Качвате се 
на асансьора (повдигната- 
та част на пода) и слизате 
в друго помещение. Тръг- 
вате наляво и стигате до 


врата. Но опитвайки се да 
я отворите, от панела до 
нея пада светещ кристал 
върху костите на един от 
отдавна загиналите зве- 
рове-пазачи и го съживя- 
ва. Съживявате и другия 
звяр. Двамата се сборич- 
кват, предизвикват срут- 
ване и загиват. С гравира- 
ната пръчка, намерена в 
космическия кораб, отва- 
ряте вратата и влизате. 
Стигате до прозрачна 
пирамида, която отваряте 
по същия начин. С крис- 
тал на живота съживявате 
тялото на извънземно, ле- 
жащо вътре. То се опитва 
да комуникира с вас, но 
вие не можете да го 
разберете. Прекратявате 
разговора и се опитвате 


да се свържете с Меги, за 
да й кажете за извънзем- 
ния език. В това време 
виждате, че я напада ог- 
ромен паяк. 


Освобождаването на 
Меги 


Излизате от гробница- 
та и отивате при Бринк. За 
да го накарате да ви по- 
могне (ще имате нужда от 
неговата помощ), с фене- 
ра раздразвате прилепите 
в пещерата и той избягва. 


Взимате неговите криста- 


ли, полузаровени в зе- 
мята, след което той се 
връща. Сключвате сделка 
и Бринк се съгласява да 
ви придружи. Отивате в 
гнездото на паяка (близо 
до стаята с картите), къде- 
то Меги е заплетена в 
мрежата на огромното 
членестоного. Говорите с 
Бринк за паяка и той ви 
предлага диверсия. Дока- 
то той дразни паяка, вие 
можете спокойно да из- 
мислите нещо. Отивате 
при водопадите през вра- 
тата вдясно и при техния 
извор пренасочвате води- 
те им през канала с изход 
при Меги. Поставяте на 
вашето място скалата, 
стърчаща наблизо. Връ- 
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щате се при Меги и гово- 
рите с Бринк за канала. 
Той превежда чудовище- 
то при задръстената с 
боклуци отточна тръба и 
Меги дърпа „запушалка- 


та“, изпращайки паяка в 
пропастта. Бринк взима 
всичките ви кристали и 
изчезва, а вие и Меги оти- 
вате към „влака“. Влизате 
през отвора вдясно от 
този, който води към пе- 
рона, и на брега й показ- 
вате плочата с надписите. 
Тя я дешифрира, разкри- 
ва скрития остров и отвът- 
ре взимате и последната 
метална плоча. Бринк ви 
моли за помощ по кому- 
никатора. Вие го намира- 
те със заклещена ръка в 
пещерата, вдясно от пла- 
нетариума. С острите зъ- 
би на челюстта му отряз- 
вате ръката и заедно с не- 
го отивате в главното по- 
мещение при триъгълни- 
ка. Поставяте плочата и 
вратата вдясно се отваря. 
Бринк ви изоставя, а вие и 
Меги влизате и отивате с 
„влака“ в извънземната 
лаборатория. 
Лабораторията 
Разглеждайки конзола- 
та най-долу в лаборато- 
рията, откривате, че липс- 
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ва част от нея. Тръгвате 
нагоре по рампата, изли- 
зате и намирате послед- 
ния генератор. Активира- 
те го, като махнете гнез- 
дото от лещата и по свете- 
щия мост отивате в стаята 
със светещите кристали. 
Взимате няколко от тях, 
след което отивате при 


пирамидата в криптата. 
Говорите с царя на извън- 
земните и го питате за 


всичко възможно (за ня- 


кои от нещата можете да 
питате неколкократно, до- 
като посинеят съответни- 
те иконки). След диалога 
ви за липсващата част от 
конзолата той оставя на 
земята пред вас гравира- 
на пръчка. Взимате я и 
отивате в стаята с кар- 
тите, където въвеждате 
кода от нея и виждате къ- 
де е скрита търсената 
част. Отивате при водопа- 


дите при гнездото на па- 
яка и оттам излизате на 
брега. Взимате частта и 
се връщате в лаборато- 
рията. 


ги 


Отварянето на окото 


Там ви очаква Бринк, 
който ще ви вземе всички 
кристали на живота, а 
слагайки частта от конзо- 
лата на мястото й, раз- 
бирате, че за да отворите 
окото (вратата към след- 
ващото измерение, къде- 
то всичко съществува под 
формата на енергия), ще 
ви трябват два кристала. 
Отново я взимате и отива- 
те при Бринк. Машината, 
произвеждаща светещите 


кристали, която той по- 
правяше, е вече готова, 
но не функционира. И на 
нея й липсва тази част, 
необходима за отваряне 
на окото. С Бринк сключ- 


вате друга сделка, според 


която ще делите наполо- 
вина всички произведени 
кристали. Вие слагате 
частта, която носите, в 
машината. За съжаление 
тя произвежда само два 
кристала - точно колкото 
ви трябват. Опитвайки се 
да ги вземете, бивате на- 
паднати от Бринк. Той 
обаче не преценява точно 
разстоянието до пропаст- 
та и загива. С Меги се 
връщате в лабораторията 
и поставяте частта от кон- 
золата и кристалите на 
местата им. Говорите с 
нея за машината и тя се 
съгласява да я активира. 
Опитвайки се обаче да от- 
пуши клапана, тя загива. 
Окото, намиращо се в 
точката, в която се съби- 
рат светлинните мостове, 
е отворено, но между вас 
и него е застанала пос- 
ледната пречка - звяр-па- 
зач като тези, които пазят 
гробницата. Единственият 
начин да го премахнете е 
да изключите моста. Така 
звярът пропада в пропаст- 
та. Вие активирате моста 
отново и влизате в окото. 
Наслаждавайте се на 
края! 


Предварителен поглед 


Индиана Джоунс 
6 женски образ 


Добре дошли в Кайро! 
Там, където мерките за 
сигурност са еднакви и в 
големите хотели, и на ле- 
тищата, там, където улич- 
ното движение от птичи 
поглед е сравнимо с 
гмежта в мравуняк и къ- 
дето пазаренето за цени и 
днес си е съвсем нормал- 
но явление по базарите, 
там представителите на 


Соге Дезідп и Сепіге Со!а 
поканиха хора от немска- 
та и английската преса (А 
бьлгарската кьде е, а? 
Аама, ха!), за да им пред- 
ставят своето най-ново 
творение - ТотЬ Ваідег. 
Главната героиня в триди- 
менсионалното им екшън- 
прикючение се казва 
Лара Крофт - първоклас- 
на червенокоса расова 
мадама, която стреля с 
две ръце, прави салта и 
плува. Тя трябва да оце- 
пее в трите най-големи 


центъра на античната кул- 
тура - Перу, стария Рим и 
Египет. Но защо пък, ще 
се запитате вие, една тол- 
кова млада и атрактивна 
жена ще се изправи пред 
смъртоносни опасности и 
ще рискува живота си? 
Ще се бори с крокодили, 
мечки и вълци? Ще се 
прехвърля на главоломни 
височини от една чуплива 


платформа на друга? Едва 
ли отговорът е, че тя си 
пада по екстремните 
спортове или пък като 
малка е тренирала бико- 
борство! Това, което моти- 
вира Лара да преодолее 
всички препятствия, е 
стремежът към един зага- 
дъчен артефакт, така на- 
речения Зсоп. 

Едва ли е нужна много 
фантазия, за да забеле- 
жим, че персонажът на 
Лара има фрапиращи при- 
лики с един човек, който 


... Є Никола 


кол о 


неведнъж се е впускал в 
опасни приключения как- 
то на кино-екрана, така и 
на компютърните монито- 
ри. Действеният археолог 
Индиана Джоунс е бил за 
програмистите на играта 
един от основните източ- 
ници на вдъхновение. И 
при това се чувства не са- 
мо атмосферата от филми- 
те за Инди, но в ТотЬ 
Кайег са включени и ня- 
кои съвсем конкретни 
елементи като например 
бягството от търкалящата 
се кръгла скала от 
„Похитителите на изчез- 
налия кивот“. На подобни 
механични капани ще се 
натъкнете във всички сце- 
нарии (Перу, Рим и 
Египет). Местностите са 


Икономов 


разделени съответно на 
по три нива. Който сметне 
колко нива общо има, ще 
стигне до логичния извод, 
че те са девет, но де фак- 
то са най-малко дванай- 
сет. Къде ще ви отведат 
тези липсващи епизоди, 
ще запазя в тайна. 
Оставете се да бъдете 
изненадани! 


Както вече бе спомена- 
то, Лара носи със себе си 
не едно, а две огнестрел- 
ни оръжия и стреля с тях 
едновременно. Освен то- 
ва тя може да вземе на 
прицел два независими 
един от друг движещи се 
обекта. След като в обсега 
й се появи враг, тя автома- 
тично изважда оръжията 
си и следва с ръката си 
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всяко движение на жерт- 
вата. Остава само да на- 
тиснете спусъка. И за да 
могат наистина да бъдат 
оценени векторните очер- 
тания и плавните анима- 
ции на Лара (само за глав- 
ната героиня има 2000 фа- 
зи), Соге, за разлика от 
последните си две игри 
Зпейвпоск и Тһипаегһамк 
2, са избрали перспекти- 


вата не на първо, а на тре- 
то лице. Една компютърно 
управляема автоматична 
камера премества нашата 
героиня винаги към подхо- 
дящото осветление и се 
грижи за това между нея и 
окото на наблюдаващия 
да няма никакви стени. На 
пръв поглед това прилича 
на Аопе іп Ше Пак, но 
всъщност е далеч по- 
внушително, тъй като ня- 
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кои от пейзажите не са на- 


рисувани или предвари- 
телно изчислени, а са рен- 
дерирани в реално време 
и по този начин са в неп- 
рекъснато движение. 
Чрез резки завъртания на 
камерата някои от сцените 
изглеждат още по-дина- 
мични. За текстурирани и 
засенчени овални обекти 
с такова качество е необ- 


ходима както много добра 
дизайнерска програма, та- 
ка и мощни ресурси. ТотЬ 
Кадйег върви на Репйит 
166 Міг и в ЗМСА съвсем 
задоволително, но за да 
се насладите напълно на 


играта, създателите пре- 
поръчват карта с 30 
ускорител. Работата по 


създаване на играта за- 
почнала преди 15 месеца, 
доста преди Місгоѕой да 


пусне първите Оеуеорег 
Кив за Дігесі 30. Още то- 
гава било ясно, че Соге 
едва ли ще се откажат от 
услугите на ЗЮ ускорите- 
лите. Било решено раз- 
личните карти да бьдат 
поддьржани директно, то- 
ест без софтуерен интер- 
фейс. В началото била из- 
ползвана ЗОЕХ карта, с 
чиято помощ били постиг- 
нати разделителни спо- 


собности дори до 
1280х1024 точки и при то- 
ва с Еоддіпд ефект. По- 
кьсно следва още една 
версия за Кепд оп Воага. 
Между другото голям по- 
вод за радост имат прите- 
жателите на беда Заїшт. 
От Зеда са сключили спе- 
циална сделка, според ко- 
ято ТотЬ Ваїдег трябва да 
излезе за техните системи 


за видео игри един месец 
по-рано, отколкото верси- 
ите за Ріаузіаїоп и РС. 
Изпълнителният директор 
Ейдриън Смит по въпроса: 
„На мен лично ми допада 
повече версията за РС, 
защото различните дви- 
жения се изпълняват по- 
лесно с клавиатурата, от- 
колкото с јоураа. От друга 
страна пък фаворизирам 
версията за Зопу Ріау- 


зіайоп заради бързата 
графика, макар да сме 
постигнали прогрес и за 
РС версията.“ 

Всичко, което досега 
съм видял и чул за ТотЬ 
ВКаіаег, ме кара да смятам, 
че играта със сигурност 
ще бъде един от ,горещи- 
те“ хитове в жанра екшън- 
приключение. 


